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Descricdo geral do software desenvolvido

O software desenvolvido foi um jogo de damas online, no qual dois jogadores se conectam entre
si (um deve fazer o papel de servidor e o outro o cliente). O jogo é feito em interface grafica para tornar
o visual e jogabilidade mais agradaveis ao jogador, usa-se 0 mouse para selecionar a peca e um segundo
clique para onde o jogador deseja mové-la. Ao chegar do outro lado tabuleiro, a pega é transformada em
uma dama. O jogo termina quando um jogador comeu todas as pecas do adversario.

Regras do Jogo

O jogo de Damas tem dois participantes, que usam um tabuleiro para jogar.
Pecas - 24 pecas, 12 brancas e 12 pretas.
Tabuleiro - tabuleiro de 64 casas, claras e escuras.

Distribuicdo - 12 pecas da mesma cor para cada jogador, posicionadas nas casas claras, ocupando
as trés linhas mais préximas de cada jogador.

Objetivo - Capturar todas as pecas do oponente Dama - a peca coroada apods parar na ultima linha
do tabuleiro. A dama fica com uma bolinha cor de rosa no meio para representa-la.

O jogador que estiver jogando com as pecas brancas comeca o jogo, podendo dar o primeiro
lance. A seguir, os jogadores alternam jogadas até o fim do jogo. As pecas comuns s6 podem se
movimentar para a frente, para uma casa branca livre na préxima linha, diagonal a sua casa atual. As
damas podem ser movimentar em diagonal para frente e para tras. O jogo termina quando todas as pegas
de um jogador forem capturadas. A captura das pecas ndo é obrigatdria, ou seja, o jogador pode ou ndo
comer a peca adversaria, seja por desatengao, ou estratégia. As pegas comuns sé podem capturar para
frente pecas adversarias adjacentes as suas, apenas se a proxima casa adjacente estiver livre. As damas
podem capturar pecas para frente e para tras também. Quando uma captura é realizada, a pega capturada
é removida do tabuleiro, ficando em poder do jogador que a capturou.”

Objetivos

O grupo, com esse trabalho, pretende colocar em pratica os ensinamentos tedricos da disciplina
de Programacdo Orientada a Objetos (POO), de forma que todo o conhecimento adquirido no primeiro
semestre de 2016 seja utilizado e com isso fixado para o futuro uso, uma vez que o mercado de trabalho
de desenvolvimento é quase que inteiramente POO, geralmente se utilizando a linguagem JAVA®, que
foi também utilizada para desenvolvimento desse trabalho, que além de tudo servird como um projeto
final, para fechamento triunfal da disciplina.

Requisitos
A seguir serdo listados os requisitos funcionais e ndo funcionais do software.

Requisitos funcionais



RF1. O sistema deve conter uma tela inicial amigavel ao usudrio, na qual serdo apresentados ao
jogador quatro botdes.

RF2. O primeiro contera a opgdo para iniciar o jogo como servidor.
RF3. O segundo conterd a opc¢ado para iniciar o jogo como cliente.

RF4. O terceiro contera a opg¢do para verificar as regras do jogo, que ird mostrar em forma textual
como se joga um jogo de damas, apresentando as regras do jogo, os movimentos permitidos e como se
ganha uma partida de damas.

RF5. O quarto apresentara as instrugcdes de como se conectar com seu adversario e iniciar uma
partida de damas.

RF6. Ao selecionar o botdo de iniciar o jogo como servidor, o sistema deve apresentar ao jogador
uma tela onde ele devera inserir a porta que ele deseja usar para criar a conexao. Deve-se entdo informar
o outro jogador (cliente) dessa porta e o IP da maquina rodando o servidor, que pode ser facilmente
descoberta utilizando o ipconfig, no caso do windows

RF7. Ao selecionar o botdo de iniciar o jogo como cliente, o sistema deve apresentar ao jogador
uma tela onde ele devera inserir a porta e o endereco IP do jogador contra o qual ele deseja jogar. O
jogador desafiado (que faz o papel de servidor na partida) deve estar online para que eles estabelegam
uma conexao e possam iniciar o jogo.

RF8. Quando os dois jogadores fazem corretamente a conexao, servidor com a porta e cliente
com porta e IP e do servidor, o jogo deve iniciar, imprimindo na tela um tabuleiro preenchido com as
pecas brancas (para o servidor) e pretas (para o cliente) em suas posi¢oes iniciais.

RF9. Caso algum dos jogadores nao consiga se conectar ao outro, por algum motivo, tal como falta
de conectividade, ou se o endereco ou a porta forem digitados erroneamente, serd apresentada uma
mensagem de erro na tela.

RF10. O sistema deve garantir que cada jogador fiqgue com a cor correta, e que o desafiante a fazer
a primeira jogada seja sempre o com as pegas brancas.

RF11. O sistema deve garantir que para mover uma pegca, basta clicar nela e clicar na posi¢do para
onde deseja mové-la.

RF12. O sistema, ao clicar na pega, pintar as bordas de uma cor diferente para demostrar que a
peca esta selecionada.

RF13. O sistema, ao clicar na pega, pintar as bordas das casas que se pode mover, para que o
jogador saiba mais facilmente e rapidamente para onde é possivel mover.

RF14. O sistema deve garantir que a pega sé se movera da posi¢ao atual para a escolhida, caso a
posicdo escolhida seja valida de acordo com as regras do jogo de damas definida previamente.

RF15. O sistema deve garantir que apds o jogador 1 realizar sua jogada, ele espere que o seu
adversario faca a jogada pelo outro computador antes de fazer outra.



RF16. O sistema deve garantir que caso uma peca do jogador atinja a borda do outro lado do
tabuleiro, ela se torne uma peca especial (dama). Ela que podera se mover com maior liberdade, segundo
as regras do jogo de damas

RF17. O sistema deve pintar a peca especial (dama) com um desenho diferente, para que os dois
jogadores possam identifica-la facilmente.

RF18. O sistema deve garantir que o jogo termine quando um dos jogadores perder todas as suas
pegas.

RF19. Caso o jogo termine, o sistemas deve apresentar uma tela de mensagem dizendo qual foi o
jogador vencedor.

RF20. O sistema deve conter um botdo no menu superior para iniciar um jogo local, no qual é
possivel controlar as pecas brancas e pretas e ndo se necessita de conexdao com a internet.

Requisitos ndo funcionais
RNF1. O sistema deve apresentar um nivel de seguranca minimo, garantindo que nenhum jogador
jogue na vez do outro.

RNF2. O sistema deve ter seguranca de forma que os Unicos dados trocados entre as maquinas
sejam os movimentos feitos pelos jogadores na Dama, para garantir que o jogo ndo prejudique o
computador, ou permita uma porta para invasores externos.

RNF3. O sistema deve apresentar performance de interface agradavel para o cliente, de forma
que os cligues funcionem instantaneamente (1ms)

RNF4. O sistema deve apresentar performance de rede agraddvel para o cliente, de forma que a
troca de informagdes demore no maximo 1s.

Viabilidade

O sistema apresenta uma boa viabilidade, sendo relativamente facil de se implementar, e
podendo ser executado em uma enorme quantidade de maquinas, uma vez que é desenvolvido em
JAVA®, que roda em uma maquina virtual.

Os beneficiados sao qualquer pessoa que deseje jogar o jogo de Damas online desenvolvido, uma

vez que ele serd gratuito e distribuido amplamente por midia fisica.

Restricdes associadas ao software

O software estd restrito a uma maquina virtual JAVA® para ser executado.



Tecnologia utilizada
O cddigo foi desenvolvido em JAVA®, utilizando a IDE Netbeans®.

O jogo se utiliza das classes:
Para a parte gréfica do jogo.

e import java.awt.*;

e import javax.swing.*;

e import javax.imageio.ImagelO;
e import java.io.*;

Para a parte de comunicacdao em rede TCP entre os dois computadores

e import java.io.lOException;

e import java.net.InetAddress;
e import java.net.ServerSocket;
e import java.net.Socket;

Utiliza-se ainda mais especificamente Threads para rodar o jogo e JFrame, JPanel e JinternalFrame para
desenvolver a interface com o usuario.



Detalhar algumas funcionalidades por meio de screenshots e descricao
de funcionamento

Tela inicial:
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Instrugdes de Conexao

Ao clicar em servidor ele pede a porta para iniciar a conexao:
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Ao escolher a porta corretamente ele abre o tabuleiro espera pelo cliente bloqueado:
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Ao clicar em cliente ele pede a porta:
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Ao inserir a porta ele pede o IP do Host:
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Ao inserir o IP do servidor corretamente ele abre o jogo:
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Ao clicar em “Instrucdes de damas” ele abre a janela com as regras do jogo:

L —

Instruges X

0 jogo de Damas tem dois participantes, que usam um tabuleiro para jogar.

Pecas - 24 pecas, 12 brancas e 12 pretas.

Tabuleiro - tabuleiro de 64 casas, claras e escuras.

Distribuigdo - 12 pegas da mesma cor para cada jogador, posicionadas nas casas claras, ocupando as trés
linhas mais proximas de cada jogador.

Objetivo - Capturar todas as pegas do oponente

Dama - a pega coroada apos parar na ultima linha do tabuleiro. A dama fica com uma bolinha cor de rosa no
meio para representé-la.

0 jogador que estiver jogando com as pegas brancas comega o jogo, podendo dar o primeiro lance. A seguir,
os jogadores alternam jogadas até o fim do jogo. As pegas comuns s6 podem se movimentar para a frente,
para uma casa branca livre na proxima linha, diagonal & sua casa atual. As damas podem ser movimentar em
em diagonal para frente e para tras. O jogo termina quando todas as pecas de um jogador forem capturadas.
A captura das pegas ndo € obrigatdria, ou seja, o jogador pode ou ndo comer a pega adversaria, seja por
desatengio, ou estratégia. As pegas comuns s6 podem capturar para frente pegas adversarias adjacentes as
suas, apenas se a proxima casa adjacente estiver livre. As damas podem capturar pegas para frente e para
tras também. Quando uma captura € realizada, a pega capturada € removida do tabuleiro, ficando em poder

do jogador que a capturou.

Ao clicar em “Instru¢des de Conexdo” ele abre um guia de como se conectar com o outro jogador:

Configurar [P =

Para jogar damas online deve-se primeiramente Iniciar o servidor, clicando no botdo “Iniciar Servidor®, apos
isso ira aparecer uma tela solicitando uma porta para estabelecer uma comunicagio .Recomendamos a porta
777, porém a porta pode ser uma qualquer. Depois disso um tabuleiro ird aparecer, mas nao sera possivel
iniciar o jogo até gue o outro jogador se conecte.

0 segundo jogador devera se conectar a partir do botdo “Iniciar Cliente”., apds isso ira aparecer uma tela
solicitando uma porta para estabelecer uma comunicagao, dessa vez o numero digitado devera ser o mesmo
da porta estabelecida pelo outro jogador, a Seguir, ira aparecer uma outro janela, solicitando o IP do primeiro

jogador, gque devera ser colocado esse campo.



Ao clicar no menu superior “Jogo”, abre-se a opc¢do de “Sair” (que fecha o jogo, assim como o “X” no
canto direito) e a de “Jogo Local” que abre um jogo de damas independente de rede:

Eﬂ Super Damas Online - World Championship Edition - X
Jogo |

Jogo Local . . . i

o Super Damas Online - World Championship Edition

O grupo gravou um video mostrando o funcionamento do jogo. Um integrante executou o jogo
em um computador como servidor, o outro como cliente, e eles jogam fazendo damas dos dois lados e
finalizando o jogo. Ele estd disponivel no youtube, podendo ser acessado pelo link:

https://www.youtube.com/watch?v=x0MsqgVjgwHcé&feature=youtu.be

Contribuicdo na realizacao do trabalho final por aluno
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